




periodico mensile per Commodore 16 e MSX 
con listati di giochi e routines 
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RosseNd forbita 
I- olografia d Mimmo Gapur&o 
U r'OQ otto gnatico ci G C Greguol 


I nume ri arretrati di tutte le nostre testate possono 
essere richiesti direttamente alla nostra redazione 
di Milano al seguente indirizzo: 

Edizioni Foglia - Vìa Jenner 31 

allegando un vaglia postale (appoggiato a poste 

MI-CPC Cordusio) o un assegno di 1Z.000 lire. 

I nuiVr£.rl a- rcli-di; dì Tuiic^mpulùk "Ofrfl^nn 

invece inviati contrassegno. 


frfi... 

v®" rpQ&t* 

affezionati e fatteti fattori .e, m pu dico faro, con l nastri muovi 
aToici'ti'éfnuSX che da gvtàréfùip. c.i so.g.uono non curiosi rà e 
fabbri fe nti, ftjfjfijaniTejife- u anch* Qùotfo mése; 
a fsner/i compatte con ari sòrprèndentè ’V;^- 
t-tco " di giochi e di noW/à- Non ^ctìanèira^np. ino/fre. intera 
santi c va JTiag g fasfasilhi progcamm ■' d ’u f feià da ter pfear e a ùìj> ■ 
te sui vostri computer Che ne t/j'fe. ad oSOmpit ■, di u;?a suppj- 
^sp^ v tetàfom&a che vj' qortòVnfti 0/ r?f ripara ■ " rampo reafe ri., 
nudre/fr tf/ tetano der ifCtéJri stoici o-,8i guafahA 'altro appss- 
"s/tfnWo ■paisessoff? d, 1 MS*. f ghi>maga.n'vd' fl/frìató. oa Pasgva 
... faJortescaTh un titani# gii indirizzi di votai ù ài quali volete 
speifirù : gfi. auguri* Troverete il programma fra 1. giochi u te 
'utilità per wsx Per chi invece desidera ùy vicinami il più ppfr 
• sitile sllastnittnra interna dei profa- io, calcolatore, ecco una 
nuòve fioritala dei -corso di Assemtitoh che vi con seoutà di 
imparare e pròdi ammara li vostro calcolatore direttamente in. 
linguaggio macchina. Mot corso di questo mimerò un 'altra 
importarle novità e fi end e ,> nòstri fattori. i fi'sJati dei program- 
mi cono accompagnati da itn commento che vi spiegherà 
chiaramente fi toro fufiztohfaméniò.ù lò tecniche di program- ■ 

detto'iuito? Ci p$.r* dìp. Non 
reste nttorà c^ré àrfg'urafvf hpprk fattu-a pi&h rttvst limonio e, 
perché no?. Pùoho shidiu. Gì sembra già di vedervi: ohi. ìm- 
r n*rktì ira gli zero p&H unii del còdice hf’hpiù, chi già posi? io-- 
nato davanti al proprio. monitor ad inseguì rè. invasóri a riferì r, 
r;,'i, itìdùfitìfÉià a cercare nuovi amici fra pj inserzionisti pre- 
somi neiia rubrica dei i'Mercàxino dei fatìpri". eh!.., 

Ma prima di tapftetVs ondare, vorremmo lanciare un mossa g- 
P grò a tutti gii àmia che te'pfQgramftfèzlQno. 

Avete sgruppato programmi librarne òt* ongmeit per G/16 o 
. per M$x? Inviateceli,' $a varranno giudicati- interessanti dei 
nostri esperti, ti listalo potrà trovar# spazio sulle pagine dàlia 
nòstra rivista o vanire Inserito direttamente natta casse tra. 
Arrivederci al messe pròssimo'. 
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attenzione iattention! look out! achtung! 


Occhio airazimut 

Perla buona lettura della cassetta occorre che la testina dei re- 
gistratore sia pulita eó aiiineata coi nastro. Se cosi non tosse 
potrebbe accedere che sul video appaia “error". Pulite allora la 
testina del registra tore con un cottonfìoc imbevuto di alcool. Se 
nonnostante questa operazione il computer continua a non ca- 
ricare bene prendete un cacciavite ed agite direttamente fin 
senso orario o antiorario) suifa vite apposita per ia regolazione 
dell'azimut 


Gommoéoristi: digitate LO AD + RE TUR N $d avviste H regt$lra!QfB. 
Al termine dì ogni oariesmentò spegnete II registratore. 

Se possedete un MSX, per il caricamento di ogni singolo programma 
seguile le indicazioni riportate alte rubrica MSX Chailengc. Per farle 
partire digitate Run e Return eppure F5 . 

Per tto buon caricamento de* programmi à opportuno tenere il regi- 
stratore lontano dal monitor $ datt'alimentatore. 



L' ASSEMBLER 


PER 


IL SISTEMA ESADECIMALE 

Nella punteti precedente abbiamo visto come è pensione ma- 
tare usando sistemi di numerazione diversi dai decimate e d 
sterno soffermati in particolare sui binario, l'unico sistema im- 
piegato e compreso dai computer 

Capirete sicuramente che, essendo i numeri binari dei segnati 
elettrici, necessitano di opportune lìnee di collegamento, e 
dato che su ogni lìnea può viaggiare una cifra binaria, I am- 
piezza delia linea ci dà te massime cifra trasferibile istanta- 
neamente, . , ^ . 

Per quanto riguarda gli home computer r sia la memoria eoe t 
dati sono organizzati in insiemi di 8 cifre, dove ogni c^rra 
prende fi nome di bit (per contrazione delle parole binary di- 
git}, mentre tutto l'insieme delle 8 cifre viene chiamato byte. In 
conseguenza di ciò, limassimo valore reppresenteblie con un 
byte è 3* cioè 258 fa notazione decimate T ovvero 11111 in- 
certe che un numero esprèsso in binario non ci dice molto t e 
per convertirlo in decimale bisogna perdere tempo T magar r 
con il rischio di commettere qualche errore r Ecco sfiora che a 
viene fa aiuto. M sistema- es adecimafe. 

Vediamo innanzitutto come si conta in esadecimaie, in segui- 
to vedremo i vanteggi di questo sistema , 

Essendo resadecimate un sistema a base 18, occorreranno 
ovviamente 18 simboli per poter esprimere un numero in que- 
sto formato. A questo punto vi chiederete come è possibile 
rappresentare un numero mediante 1 6 dive&jfmmboiì numeri- 
else nofne conosciamo solamente lO.^^&Uce, prenderemo 
in prestito la prime 8 Iettare delFatfaà^o per ottenere te cifre 
da 10 a 15 . fa questo modo te Aj &rà 10, la 8 varrà 11, e così 
via lineetta ietterà P che a^nf valore 15: le cifra de 0 a 9 
rimen^d invariate visyKhe non vi è alcuna ragiona per 
rimpiazza— 

Proviamo qkìnd^Bonvertlre in decimala li numero ese deci- 
mate 2ACp3m^ando il solilo siste& 


j +a- re *- h 


t>A-2S6-rC-16H F 


Sostituendo le ■ 


r rispettivi valor t avremo: 


2 ■ 4096 


256 i- 12 - 'Int 15 = 10959 


È importante tenera sempre presente che le lettere de A a \F 
rappresentano determinati valori numerici da 10 e 15 e quindi, 
effettuando ia conversione fa decimate r devono sempre esse- 
re trasformati, L 

Poiché, coma abbiamo già ribadito, i esadecimaie è un siste- 
ma a base 18 occorreranno generalmente meno cifre per e- 
sprlmere un numero in questo formato piuttosto che in deci- 
male come potete vedere nell'esempio precedente. Lo stesso 
vaie anche per ti binario ; infatti, fa precedenza abbiamo detto 
che con un byte sì possono esprimere 256 diversi valori, cioè 


nsx 


terza lozione 
di Massimo Celiini 


ds 0 a 255 fa decimale; bene r in esadecimaie per rappresenta- 
re 258 valori ci occorreranno solamente 2 cifre, infatti 18 - 
256, 


De ciò se ne ricava che una cifre esadecimaie corrisponde a 
quattro cifre binarie, cioè e 4 bit Se non siete convinti basta 
effettuare una semplice prova per vedere che co n quattro btt 
possiamo r&ppres&nterè ai massimo 2 A = 18 valori, cioè pro- 
prio quanto può contenere una cifra esadecimaie. 

Detto ciò risulterà estremamente factie convertire un numero 
binario in esoÉBpimaie. Vediamo comunque un caro di esem- 
pi: Ìnnanzitutw%Ètpviamo a esprimere fa notazione essa Bei- 
male ti numero lOllQGiO : 

Per prima cosa dovlm o divìderlo in due perù da 4 fai. otte- 
nendo quindi 1011 e Otìmqhe sono le nostre due Cifre esade- 
cimati; quindi oonvertiremS^uesti numeri in decimaiej essen- 
do numeri di 4 bit II procedi^Rto è ìmmediàtpj e. se sono 
maggiori di 9, il sostituiremo relativa lettera deli alfa- 

beto. 


1011 — 11 = B 
ODIO ■= 2 — 2 



che II numero binario 101 


Dai calcoli effettuati rfg 

vale 82 in esadeeln 

Proviamo ora a convertire in esadedmafa il numero binane 

IIIIQÒOt 


1111 = 15 — F 
0001 = 1 =1 


Quindi ii numero binario 11110001 vale FI in esadecimaie. 
Naturalmente ii procedimento appena descritto è applicabile 
a numeri binari di qualsiasi lunghezza ; basterà infètti suddivì- 
derti in sottoinsiemi di 4 bit a ognuno dei quali corrisponde 
una cifra asadecimate- 

Avando quindi un numero esadecimaie di due cifre, risulterà 
semplicissimo convertirlo fa decimale, benché raramente vi 
sia realmente necessità di fare ciò. Comunque, per esprimere 
in decimale ti numero esadecimaie AB basterà applicar# il 
procedimento descritto atilhiziò dell'articolo, quindi: 


A ■ 16 + B - 1D - 16 ± 11 - 171 

fa pratica sì fratta di moltiplicare ta prima cifra per 16 e quindi 
sommarvi te secondar ricordando sempre di sostituire te tette- 
re con gli opportuni valori numerici Semplice vero? 



<316 ad un -prazz^rtor*- Supe- 
rióre a L. 1.000 ognuno. In- 
kiàtemi la descrizióne dei' grò- 
Ì;M. ALEMANNO MARCEL- 
Brindisi, 47 - 73VU. 
Géllipo+ì fi E). 

'Vendo giochi come Pìt shop 
15:2, Sexy poker, Kung-fu. 
Inviar^ L- ^00 per. la lista còn 
; più di 400 giochi. CAMPISÀ- 

Bearvi macca, 40 - 96126. Cata- 


PLUB/4. Cerco Turbo e No- 
vaload per C/T$. B ÓR ELLA 
LORENZO - Via Mazzola, 12 
- 31030 Vacii di Brada di Pia- 
ve (Th^Tek 0422/90085. 
‘Scambio/cerco giochi per 
C/1 6^ trai cui Avventura sull 
pianeta X, Calcio, Simulatore- 
'.■dj^bìò, Defender, PaCTman/ 
Fgréuila. i REGGIO EDOAR- 
DO - ù. Cortemilia, 10 -12051' 
Alba (CNL.j. 

‘Véndo Cassetta "'compila- 
tion 1 ' (10 garrì es) a L. 10,000 
contrassegno: Turbo tape 
Qìk, Dig Dug, Zaxxon, Jum- 
pin' Jack e altri. RIZZIMI LO 
Dl MARIO - Via Dragoni, 
78/F - *47 1 00- Fòrti 1 Tel. 

; 0543/61 

‘Cerco Floppy disk per Com- 
modore 64 ed eventualmente 
acquisterei la stampante pur- 
ché ad un prezzo interessan- 
te. ANCARANI STEFANO - 
Via Grigliano, 9 - 0Ó146 Ro- 
ma - tei. 5200368. 

* Scambio giochi su cassetta 
per Spectrum 48 K. Dispongo 
di un'ampia gamma H .tra cui 
iHiper Sport, Carnei Trophy, 

. Exploding F1ST, e altri. MAR- 
TINI FABRIZIO - Str, Geno- 
va, S 1/1 6 - 10024 Moncalieri 
[TO) - Tel. 643S33. 

‘Vendo cassetta originale 
-■ìioads of MkJ night 1 ' con le i- 
struzionl a L. 20.000. Casset- 
ta con utility per 2X Spec J 
trum (Machlneeode Assem- 
bler) + màntiaj* su ir Asseti- 1 
bter, il tutto ...® .QtfO.' 
n fVìnifi f - Vìa 
Truccate™, 40 - .10090 Vll- 
larbasse (TQj - Tel. 011/ 


T Véndo giochi per CBM84: 
Ne ho piò ' di ■ 100 , tre ..cgi 
G re m li n s, ' m mer gamés, 

Frankle ecceda L. 3 P 0Q0 a L. 
500C TÒLO'MELLI CARLO - 
Vte : Lagftì, ^Pianòro 

(Bp) L;T>I. 051/778866^^ 
'Venda cassetta contenente 
5 giochi al prezzo di Lj 0.500 
o cassetta con 10 giochi a L. 
15.000, tra dui: Totocalcio, 
Wargame, Roulette* Bioritmi. 
FARINAZZO ANDREA - Via 
37051 È ovolo ne 


51931, 

* Vpndo/Scam bio superg ames 
per 'CI 6' fra cui Pac-man, 
Scramble,- Galaga-j^^ilM-^- 
partire da L; 000. GUAGUO 
OLIVIERO- Via Ugo Betti, 18 
- 20151 MILANO - Tel. 02/ 


3080401 


* Vendo CI 6 H- registratore T 
1 joystick + Introduzione al 
Basic fpariÉTl VW fiochi 
su cassette a Lj 300. ODO (trat- 
tabili). GRAZIGLI DAVIDE - 
Via Cairoli, 2/A - 10034 Ctil- 
vasso (TO)- Tel. 9113370. 

* Cerco stampante per il C/l 6. 
BIANCHI ROBERTO - Via 
del Pozzo, 42 t 53055 Monte- 
riggioni .(SI) -Tel. 504141. 
‘Scambio/Vendo software con 
possessori di C/16 o Plus 4, 
Cerco, Inoltre, giochi per Plus 
4' .o i C/1 6 /Ceifìo' Ofirnpiadl. 
daibjò; LPoleposttion; ..MAF- 
FUCCI MÀSSIMO - Via Chie- 
sa, 17 - 30039 S Pletrd/Stra 
(J|É) - Tel- 049/504514. 

‘Vendo a prezzi modici gkn- 
ohi per GS4 come: Goldraké, 
Gi Goo II, Dragons La ir, e al- 
tri. Scrivere a: QALABRÒ 
FERDINANDO -. Via Róma, 
53 - 89063 M alito P.S (RC) 

- Tel. 0965/781132. 

"Vendo C/1 B -r- registratone + 
joystick-- 00 giochi+ 'MnUt> 
duzione ai Basic' 1 M .tutto a Li 
200.000 ROMANO VINCER 
20 Vjitf Cori nta-j 25" r 22063 
Cantò (CO) 'Tel. 031/70631 4. 
*Vendo/Scombio bellissimi 

IrYipnccihldD. Pnir+ nu»r- 

scoWh. 5ummer games U 
Wlntfergomesi eccetera. PEN- 
NESI PIER PAOLO - Via PT- 
cenò, 100 - 62012 Oivitanova 
Marche { MC) - Tei. 0733/ 
761002. 

‘Vendo/scambio/cerco: di- 
spongo di giochi per VÌC 20. 
Vendo giochi per C/16 a 


Verona, 3 
(VR). 


Cerco ragazzi di Corno. H 


dintorni per scambiare giochi 
per C1.6. VINCIGUERRA DA- 
VIDE ^ Via Gamponuovo, 6 - 
22030 Lipomo (CO) - Tel. 
031/282765 

'Vendo airi ri credibile prezzo- 
di' lj.H -Soo ighuiTo 
giochi: Fi Turbo. .Santa pa- 
zienza, Gaduf ammassi. Circo, 
Nova Bissi. e tanti altri. ZI- 
BETTI LUCA - Via Cairo,15 
- 20073 Codogno fti}} - T&L 
0377/33420. 

‘Vendo giochi per 01.6 e G64 
tra cui Decathlon, Pac-man, 
Calcio per CI 6. Popeje, ed al- 
tri; gli interessati possono ,ri« 
chiedere la Usta a RIMO AN- 
TONIO - Via s; Rosa, 110 - 
73040 Me li ssanò (LE) Teb 


0833/981460, 


'Cereo Ll advéi1tuTe 1? : pér C64 
e altri giochi .còme Faò-rnan, 
Blu Max, Ròcco. SGO;RBtNi 
ANDREA - Uoceiità (^drtiidi-- 
2705/ Varzi (-PV) -Tèi, 0 38®/ 


"Cerco/Vendo giochi per_G64 
come Hulk, Spider-man, Dal- 
lasquést ed altri; offro Ramtfó 
II, Shadowfire e altri: GAS- 
SA NCR A GIOVANNI - Corso 
Atei lane, 108. - &i 030 Sann- 
t'ArpIno (CE) - Tei. '081/ 
5011016. 

‘Cerco giochi su cassetta per 


La Direzione docilità ogni re- 
sponaatfljlì circa il contenuta 
creile inserzione. 


Acq jìbI* D 


Verde E! 


Swnjbln C 


Certo LI 


Compilate questo tagliando 
speditelo in busta chiusa al 


gradare la casella che intera»*) 


MERCATINO DEI LETTORI 


f^lékirìù 


Indirizzo 
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minti 

BtóV.v 


1. KINC-KONG 


Sei un eroe romantico che, richiamato dal- 
le grida di una giovane donne prigioniera 
di un ferocissimo scimmione, tenia di sot- 
trarla ad una tragica fine. Hai deciso di 
mettere a repentaglio la tua vita pur di sal- 
vare la bella prigioniera. Per riuscire ad ar- 
rivare fino a lei devi superare molti ostaco- 
li; per prima cosa devi scansare pesanti 
macigni che il malvagio scimmione lancia 
dall’alto di una rupe. Una volta arrivato in 
cima, se sarai riuscito a scansare le pietre 
tirale con forza dalla belva, dovrai vederte- 
la con un grosso ragno messo di guardia 
alla fanciulla. Vai. arrampicati, salla ma 
stai attento; un "incontro ravvicinato ' con 
uno di questi ostacoli potrebbe essere la 
tua fine. Dovrai proprio darti da fare se vor- 
rai liberare la fanciufla. 


TASTI: 

FI per selezionare if gioco con Joystick 

o Tastiera 
Joystick >n porta t 
Joystick: 

Joystick per muoversi 


FtR£ — per saltare 


sinistra 

destra 

giù 

per saltare in atto 


tensioni tu tt : altro che amichevoli non 
sarai abbastanza abile e veloce da sfuggire 
alle loro imboscate, esaurirai in breve tem- 
po la tua scorte dr energia e le Iracce che 
avevi lascialo al tuo passaggio verranno 
cancellate. Ciò allontanerà inesorabilmen- 
te la possibilità di trovare r Liscila Fatti 
quindi coraggio e non lasciarti spavcnlare 
da quesle creature della notle. 


2. PHANTOM 


Eccoti in un labirinto popolato da fantasmi 
che faranno di tutto per acchiapparti e non 
farti uscire dai meandri in cui ti sei caccia- 
to, Intrappolalo nel labirinto devi sfuggire 
ai tuoi misteriosi nemici. È per questo che 
devi trovare una via di uscila. una porta 
che si apra e che ti consenta di cercare 
scampo nella stanza più vicina Al tuo pas- 
saggio le pareti del labirinto cambieranno 
colore, cosi saprai quando avrai completa- 
lo il percorso. A quel punto magicamente 
sì aprirà una porla e tu potrai metterti in 
salvo. Quando avrai finalmente raggiunto 
l'uscita non è escluso che ti troverai di 
nuovo di fronte ad uh altro Iabirinlo con i 
suoi misleriosi abitanti. Ricorda che se fi 
impadronirai dei vari oggetti che man ma- 
no appaiono nel centro del labirinto, le 
probabilità di riuscita aumenteranno. Un 
ultimo avvertimenlo: i fantasmi hanno in- 


rJlll-i I 


TASTI; 

Joystick in porta 2 
Joystick: per muoversi 


Tastiera: 

Cura ori pe r mvo versi 
£ pausa/fine pausa 


3. ALIEN INVA3ION 

L’aere omo bile spaziale di cui sei il pilota è 
caduta in una imboscata di astronavi ne- 
miche. La I lotta avversaria cercherà in lutli 
i modi di distruggerti. Tenta di colpirli pri- 
ma che loro colpiscano le. Fai attenzione 
però perché la battaglia e davvero cruenta; 
all improvviso, quando meno te I aspetti, le 
astronavi nemiche saranno affiancate da 
due misteriosi monalili contro i quali è im- 
possibile ogni attacco. 

Non ti resta che scansarli e prevederne le 
mosse non appena essi compaiono all'o- 
rizzonte. La lua prontezza di rihessi e la tua 
astuzia sono quindi elementi necessari per 
arrivare a distruggere gli invasori che In 
ogni caso non batteranno la ritirata molto 
presto 


TASTI: 

FI per selezionare il gioco con Joystick 
o Tastiera 
Joystick In porta 2 
Joystick : 

Joystick: per muoversi 


Tastiera; 

RE TUFtN p er giocare 

X destra 
Z sinistra 


RETURN 




Per finire, dovete sùpere che per distinguere ì numeri decimati 
da quelli binari o esadecimall, si usa far seguire questi affimi 
dà un suffisso che ne indica if sistema di origine r Questo suf- 
fisso sarà una B per i numeri binari e una H per i numeri 
esa decimali. Quindi ii numero binario 11000001 si scrive 
Il 000001 B f mentre fi numero esadecimaie F9 5 / scrive F9H. 
Ciò è modo importante, alimenti sarebbe impossibile sapere 
se if numero 10 va inteso in decimate, ésadecimaie o binario , e 
vi assicuro che la differenza è notevole. Provare per credere. 


LA CPU 

prfma puntata di questo corso di Assemblar per MSX 
Ubiamo descritto a grandi tìnse che cose una CPU e quafi 
f può svolgere. Ora vediamo in dettaglio quei è ia strut- 
zterna di una CPU, ia operazioni che essa può svolgere e 
come^k^voige. 

In primS^kjùgO, ogni CPU disooiM^F REGISTRI che te con- 
sentono o^anipofare e menfg0zara temporaneamente al- 
cuni dati. 

Normafmente\mgti^^e computer , le CPU dispongono di 
registri a 8 bit, i possono contenere al massimo numeri 
fino a 955; esisJmno comunque CPU dotate di registri aldo 32 
bit ma norujnnostro caso, per cui non approfondiremo que- 
sto uttjjjà^gomento. Sostanzialmente, possiamo immagina- 
re ì^^trì come fe variabili presenti nef Sesie: ad esempio T ad 

articolare registro, chiamato ACCUMULATORE! può es- 
sere assegnato un determinato valore r il quale può successi- 
vamente venire addizionato o sottratto, incrementato 0 de- 
crementato. Esìste anche un registro che punta sempre alfa 
ideazione di memoria contenente fa soccessù/a istruzione che 
deve essere eseguita; questo registro si chiama generalmente 
rj program counter" (PC). La GPU "legge" nef la memoria dei 
computer fe istruzioni che devono essere eseguite ; essa è col- 
legata afia memoria centrate tramite opportune lìnee che co- 
stituiscono il cosiddetto '"BUS" 

La GPU deve disporre inoltre di una parte refaliva at condotto 
a afia codifica defte istruzioni da eseguire, dì un buffer di col- 
legamento con i dispositivi periferici (memorie, coprocessorr, 
chip di oóriirolfo f ecc,} } di un unità logico-aritmetica in grado 
di eseguire semplici operazioni su dati a & bit e, infine, dì un 
certo nomerò dì registri per effettuare fe operazioni richieste 
al programma, 

LA CPU DEGLI MS* 

1 computer M$X utilizzano come CPU if famoso Z 80 A, ritenu- 
to da molti coma uno dei migliori microprocessori a 8 bit. 
Qui di seguito riportiamo una rappresentazione schemàtica 
dei registri di cui- dispone io Z 80. 



Come potete notare rijfno ften 14 registri ; alcuni d&pfùall 
ino contraddistinti d^tna sofà lettera, mentre altrU0wno un 
ne composto djmue lettere e sono df lunghezza doppia 
nsmetto agli aitdmta differenza sta nel fatto dj^questl uftimr y r 
sonmregistri^lS bit , usati come punta^^o contatori 0 


progf 


'ima 


A qu0Td%unto potreste chìede0Tcome è pospóne che vi 
si^mregiz^ a 1G bit sa abbiamo appena detto che il micro- 
bo essere da noi preso In esame è a soli &■ bit. 


in effetti anche un dato a 18 l&tvìene visto come composizio- 
ne dì due dati a e bit a la, Varie operazioni vengono quindi 
effettuate su insiemi dì&tfit per volta. Lo Z80 ha comunque ia 
caratteristica di potafVssociare due registri a 8 bit per formar- 
ne uno $ 0 io da 18 bit. In effetti basta fare un paio di conti per 
rendersi conto che un microprocessore che sia collegato afia 
memoria centrala tramite un bus a 8 bit non potrebbe vedere 
più di 2 86 locazioni di memoria, mentre utilizzando un bus a 
16 bit ia CPU ha libero accesso a 65536 (2'*) locazioni di 
memorie , cioè a 64 Kbyte (ricordate che K in digitate Sta per 
ÌG24), che è proprio la massima capacità di indirizzamento 
dello Z80. 

Ora capirete facilmente perché il PC è a 16 bit; asso, infatti, 
deve poter prelevare le istruzioni in qualsiasi punto deila me- 
moria esse $i "rovino. 


Passiamo quindi a un esame più dettagliato di ogni singolo 
registro. 

Il registro A viene chiamato accumulatore ed è in pratica li 
registro privilegiato delta GPU, ovvero quello sul quale è p os- 
sidile eseguire tutte le operazioni logiche e matematiche per- 
mesce dallo Z80 Vi accorgerete in seguito che molte opera- 
zioni eseguibili sfruttando l'accumulatore non sono permessa 
sugli aito registri. 


j 1 registri B, 0, Q e E sono quattro registri a 8 bit che è possibile 
unire formando attri due registri a 16 bit che ovviamente si 
chiameranno BC e DE. Ricordate sempre che, benché per voi 
quesVultimi siano veri e propri registri a 18 bit ? la CPU li vede 
sempre come registri separati di 6 bit ognuno; perciò T per 
effettuare operazioni a 16 bit T fa GPU impiegherà motto più 
tempo di quanto ne impiega per le normali operazioni a 8 bit. 


I registri H e L sono anch T essi due registri a 8 bit che, se uniti a 
formare II registro a 16 bit HL rappresentano li contatore pri- 
mario di dato, ossia un registro privilegiato per effettuare le 
operazio^Jogfche e aritmetiche sulla memoria principale* 
nonché i trSkkfimentl di dati. 


ti registro a 16 bit SP ^ g il STAGK POINTER, 

cioè puntatore dì stack e! upèremo dettagilata- 

j p pcrr f lo t j uìto. pj--L-rr r l'nftì nJ frJK 

Del PC cì siamo già occupi >ra ai due registri a 16 

bit IX e IY che vengono t ? tri indice e possono 

svolgere praticamente le s L dei registro HL r con 

la differenza che essi non rodere divisi in due 

parti a 8 j bit. 


Per finire rimangono ì registrigli, usati per particolari 1 
zionì datla CPU e che, per mfpomento, tralaaceremo P 
spiegare. 

Termina qui anche poesia terza 3 dei nostro corso di 
assemblar, sempre più ricco di notili interessanti che spe- 
riamo siano per voi di facile comprensivi 


5 

3 
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4, KUNG-FU 

Ricordate Bruce Lee. il famoso interprete 
dei film di "Kunq-tu’? Grazie a questo gio- 
co vi sembrerà di rivivere alcune delle sce- 
le piu avvincenti dei suoi film. Ora però sei 
tu il vero protagonista e devi dimeshare di 
sapertela cavare come un autentico m as- 
siro di kung-tu' . Dovrai eliminare gli av- 
versari, uno dopo l'albo, con il solo aitilo 
delle tue mani e dei tuoi piedi ed evilare 
accuratamente i loro colpi. 

La gamma dei movimenti a tua disposice- 
ne è davvero impressionante: puoi sferrare 
pugni in tutte le direzioni; puoi lirare caler, 
balzare in allo, correre all'Inseguimento 
dei Inni avversari. Stai attento pero a non 
sprecare inutilmente le tue energie e cerca 
di colpire l'avversario solamente quando 
sei certo di poterlo mettere K.O. Colpirlo a 
distanza boppo ravvicinata pot retabe esse- 
re un errore. M isura quindi allentamenle le 


tue lorze e valuta bene la distanza che se- 
para le dall'avversario. Passa all'attacco e 
buon divertimento. 

TASTI: 

Fi per seie lionate if gioco con Joystick 

o tastiera: 

Joystick in porta 2 
Joystick per muoversi 
Joystick in su per saltare 
Joystick in giù per dare cafci 
FiHE per dare pugni 

Tastiera: 

per saltare 

Return per dare pugni 
C pausa 

S fine pausa 

ESC ritorno ai menu 
X destra 

Z sinistra 

? per dare calci 


r - 
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5. OTELLO 

Otello può essere annoverato Ira i "classi 
ci" dei giochi che si disputano su una 
scacchiera. Queslo gioco rallegrerà sicu- 
ramente i giocatori a cui piace ragionare 
Tattica, strategia, prontezza di riflessi sono 
gli ingredienti che permettano di arrivare 
facilmente alla vittoria 

Q tei io si gioca su una tavola di ti4 caselle. 
Le righe sono numerale da 1 a fi. mcnlre le 
colonne vanno dalla lei tera A alla Sellerà H. 
In apertura il gioco presenta tutte le casel- 
le vuote ad eccezione delle 4 caselle cen- 
trali. Dopo avere scelto il colore delle tue 
pedine, cerca di disporle in modo tale da 
poter chiudere in una fila conlinua una o 
più pedine dell’avversa rio. Ciò pò Irà avve- 
nire in qualsiasi direzione ve ri leale, oriz- 
zontale o diagonale. Le pedine avversarie 
chiuse nella lita si trasformeranno nelle 
pedine del luo colore. Vince chi conterà il 


maggior numero di pedine del suo colore 
sul piano di gioco FI meccanismo per gio- 
care è semplice: per posizionare la tua pe- 
dina sulla scacchiera basta introdurre un 
numero per la riga e una lettera per la co- 
lonna In questo modo pobai individuare la 
casella entro cui disporre la lua pedina. Al- 
lento però, qualora hi non possa "cattura- 
re" almeno uno dei pezzi dell'avversario, 
devi passare il gioco all'altro giocatore e 
perdere cosi il lue turno: in queste caso 
inserisci 0 A per ta< proseguire il gioco. 


TASTI: 


1 6/M SX - 





XSHV9L 




1. NIGHT STBIKE 

Nessuno al comando militare avrebbe so- 
spettato che le forze nemiche si sarebbero 
riorganizzate cosi presto per sferrare l'en- 
nesimo e forse definitivo attacco alla base 
missilistica di cui sei comandante. In un 
attimo il cisto è attraversato da un numero 
impressionante di missili a testata nuclea- 
re. Non c è tempo da perdere. Assumi il 
controllo del gioco e tenta di salvare la ba- 
se militare dalla distruzione totale, I con- 
trolli sono semplicissimi: azionando i tasti 
cursori muovi un mirino che indica il ber- 
saglio da colpire. Una volta individuato II 
missile nemico, colpiscilo lanciando per 
mezzo della barra spaziatrice i tuoi missili 
di intercettazione Questi ultimi esplode- 
ranno in corrispondenza del punto indica- 
to daf mirino e coinvolgeranno i missili 
nemici vicini all'area dell'esplosione. 


Hai a tua disposizione un numero limitato 
di missili- Stai attento quindi a non spreca- 
re i tuoi ''armamenti 1 ', fi punteggio è tornito 
in base ai missili nemici abbattuti e al nu- 
mero di missili di intercettazione rispar- 
miati. 

Par caricare il programma digitate: 
CL0AD É, NIGHT”: RUN 



TASTI: 

Cursori per muovere it mirino 
Barra spazia = fuoco 


2 , SUPERAGENDA 

fi primo programma d'utilità che presen- 
tiamo in questo numero farà apparire il tuo 
computer sotto una nuova luce. Non cre- 
derai ai tuoi occhi quando lo vedrai tra- 
storma to in una comoda agenda telefonica 
dove registrare i nomi, gli indirizzi ed i nu- 
meri telefonici di tutti f tuoi amici- Questo 
programma consente infetti, di memoriz- 
zare oltre 150 nominativi. Le modalità ri u- 
so sono semplicissime e vengono di volta 
in volta suggerite dallo stesso computer. 
Dopo avere caricato in memoria il pro- 
gramma. sul video apparirà il MENU inizia- 
le composto da sei funzioni facilmente se- 
lezionabili col tasto Return. A questo pun- 
to sono possibili sei diverse operazioni: 

1. INSERIMENTO — Tramite questa op- 
zione si introducono neFla memoria del 
computer i nominativi con i relativi dati 
personali. Ogni record (scheda) è compo- 
sto da 5 campi (spazi) riservati alle seguen- 
ti informazioni: 


COGNOME e NOME: {fino a 32 caratteri) 
INDIRIZZO: (fino a 25 caratteri) 
LOCALITÀ: [fino a 20 caratteri) 
PROVINCIA: (fino a 15 caratteri) 
TELEFONO: (fino a 15 caratteri) 

Una volta completato l'inserimento, il pro- 
gramma farà automaticamente ritorno ai 
MENU inizi afe da cui potrai scegliere ia 
funzione successiva. 

2. MODIFICA — Questa operazione con- 
sente di apportare delle modifiche ad un 
no min al ivo già esistente nel fife (are bivio )- 
3 ORDINAMENTO ALFABETICO — In 
pochi istanti tutto il file viene ordinato In 
ordine alfabetico per cognome. 

4. RICERCA — In base a questa operazio- 
ne è possibile effettuare ricerche comples- 
se. Dopo aver indicato il campo sul quale 
deve essere effettuata la ricerca, si inseri- 
scono le condizioni di seiezione dei re- 
cord. Successivamente, vengono visualiz- 
zati tutti i record il cui contenuto soddisfa 
le condizioni richieste (ad esempio, tutti i 
nominativi che iniziano con la lettera C e 



che abitano a Milano). 

5. SALVATAGGIO — Tramite questa ope- 
razione è possibile memorizzare (salvare) 
su nastro i file generati con il programma. 

6, CARICAMENTO — Tràmite questa ope- 
razione è possibile leggere (caricare) da 
nastro i file esistenti. 

Per caricare 1 programma digita CLOAD 
”AGENDÀ:RUN. 

TASTI: Tastiera 


3. ALLUNAGGIO 

Sei sulla luna col tuo veicolo lunare e devi 
compiere un allunaggio di fortuna su un 
terreno assai accidentato e irlo di difficol- 
tà- L'impresa non si presenta facile e, se 
non stai atfento 1 ti potresti schiantare al 
sudo □ contro una montagna. Metti dun~ 
qua in pratica gli Insegnamenti ricevuti du- 
rante il corso di pilota spaziale e tenta ia 
discesa. In primo luogo tu sai che l'assen- 
za di atmosfera determina un curioso fe- 
nomeno: una volta che hai impresso al tuo 
veicolo una spinta in una certa direzione, è 
ben difficile modificarla. Occorre infatti 
dargli una spinta di uguale intensità e con- 
traria per portare il Lem su una nuova rot- 
ta. Per orientare II veicolo usa i cursori de- 
stro e sinistro: con il primo puoi girare la 
navicella in senso orario, mentre con il 
cursore sinistro la navicella vira in senso 


antiorario- La potenza del reattori, invece, 
è regolabile mediante i cursori allo e bas- 
so. Tieni presente che potrai controllare le 
condizioni del tuo veicolo istante dopo i- 
sfante grazie a due strumenti indicatori 
posti in alto sullo schermo: quello superio- 
re segnala il livello di carburante: l'altro in- 
dica la potenza dei reattori. Ma non è an- 
cora lutto? Quando si è quasi prossimi al- 
l'allunaggio, il luogo dove hai deciso di 
scendere con il tuo mezzo viene ingrandi- 
to; in questo modo potrai "visionare" da 
vicino le insidie dei terreno. Quando poi 
sei allineato sulla base di atterraggio, sul 
quadro comandi del Lem si attivano due 
luci. La luce verde significa C.K., stai atter- 
rando con la velocità e con l'inclinazione 
giusta. Luce rossa... attento sfai sfracellan- 
doti. 

Per caricare il programma digitate: 
CLQAD LEM :RUN- 




■IMI . ì 



TASTI: 

Cursori destro e sinistrò : per girare fa na- 
vicete in senso orario e antiorario 
Barra spazio; per dare fa spinta in avanti 
Cursori atto e tasso : per regofare fa poten- 
za dei reattori 




non fallire il bersaglio. 

Allora buon divertimento a tutti con la cac- 
cia al sottomarino! 

Per caricare il gioco digitate: CLQAD 
"SUB”:H UN 


4. SUBMARINE 


A bordo di un dragamine stai perlustrando 
l'Oceano alla ricerca di mine inesplose. Al- 
l'Improvviso i polenti strumenti di rileva- 
zione posti a bordo defla nave intercettano 
la presenza sul fondale marino di un og- 
getto misterioso. Ben presto sotto la su- 
perficie dell'acqua appare la sagoma di un 
sottomarino nemico in missione di guerra. 
Non hai scelta. Attacca prima che il som- 
mergibile identifichi la tua posizione, pren- 
da la mira con il suo periscopio e quindi 
colpisca la nave con uno dei suoi potenti 
siluri. Lo scopo del gioco è quello di colpi- 
re il sottomarino lanciando bombe di pro- 
fondità. Ma stai attento: prendere bene la 
mira richiede strategia, tempismo e padro- 
nanza dei comandi. Dovrai intatti calcolare 
il momento in cui sganciare le bombe in 
base alla velocità del sottomarino, alla sua 
posizione e alla sua profondità, in modo da 


TASTI: 

Cursori: per muoversi 

Barra spazio: per lanciare ie tombe 


(o cancella) I singoli punti che compongo- 
no fa griglia. In questo modo puoi ottenere 
diversi tipi di immagini. ÀI l'interno della 
funzione di "creare’ 1 è presente una se- 
conda serie di comandi che consentono le 
seguenti operazioni: 

1 — riprodurre la figura in una posizione 
simmetrica alla precedente: 

2 — cancellare la figura: 

3 — capovolgere la figura: 

4 — invertire la figura: da positiva l'Imma- 
gine può essere trasformata in negativa; 

5 — stampare su carte. 

Per tornare al menu principale premi ESC. 

Per quanto riguarda la funzione di ANI- 
MAZIONE. Il programma consente di otte- 
nere il movimento delle figure preceden- 
temente disegnate. À questo scopo il pro- 
gramma chiede quante sagome sono im- 
pegnate nella animazione, FI tempo di per- 
manenza par ogni sagoma (il tempo varia 
da 5 a 250 centesimi di secondo) e Lordine 
di comparsa. Tramite il tasto SELECT è 

p&eelbrio m O-Hìf ics ro in mcmnnlni 

fa variabile del tempo. 

Passando alla descrizione della opzione di 
MIX, ossia la funzione che consente di TASTI: 

combinare gli sprite fra loro, avrai a tua Barra spazio : per coforare/cancetfare ì 

disposizione una griglia composte da nove punti deila griglia 

caselle entro le quali inserire gli sprite che ESC: per tornare ai menu principale 


TF diletti nella difficile L arle“ defla pro- 
grammazione? Ti cimenti nella realizza- 
zione di videogiochi? Allora la seconda uti- 
lità che ti presentiamo te sicuramente al 
caso tuo. Si tratta di un programma che 
consente la creazione e l'elaborazione de- 
gli SPRITE. 

Com e noto questi ultimi possono essere 
composti da S S o da 16x16 pixel. Bene, Il 
programma iprite Processor' presenta 
una griglia di 16 16 punti in formato gi- 
gante, sulla quale è possibile detinire, mo- 
dificare o combinare tra foro diversi sprite. 
Una volta ottenuti gli sprite desiderati, li 
potrai successivamente inserire all'Interno 
di un tuo programma. Ma procediamo per 
gradi... Dopo avere caricato il programma 
in memoria, sullo schermo apparirà il me- 
nu iniziale che presenta tre possibili opera- 
zioni: 

1. Creare 


SPRITE 


desideri unire in un'unica configurazione. 
Per introdurre gli sprite è sufficiente indi- 
carli con il numero di codice che hai pre- 
cedentemente assegnato loro durante la 
fase di costruzione. 

ATTENZIONE: è indispensabile utilizzare 
il programma con il tasto di CAPS L0CK 
attivalo. 

pQK /’-at'if’-; \V£m II CI O^VP 

SPRITE ’HUN 


3. Combinazione di sprite 
Se, ad esempio^ desideri costruire lo sprite 
dovrai selezionare Ja funzione corrispon- 
dente: in seguito, apparirà sullo schermo 
la griglia 16X16 su cui potrai operare pre- 
mendo te barra spazio. Quest'ultima edera 




Com'ò noto Ogni creazione artisti»? nasca grazia ai talento e atte 
originalità dentatore Dietro ad ogni risultato artìstico perù non esi- 
sta solamente la fantasia Inventiva, ma anche esercii ! o ad una lunga 
preparazione. Sn altra parole, l'artista suda le sette proverbiati Gami- 
eie per imparare ad utilizzare egregiamente i propri strumenti. Bene, 
li offriamo l'opportunità di far pratica artìstica con II tuo computar e 
diventare un apprendista scultore. Il programma (fi cui pubblichiamo 
Il ttstato è una divertente simulazione dalle operazioni che lo scultore 
compie nella propria bottega. If computer disegna due righe: la riga 
superiore e variamente sagomate e rappresenta il modello. da copia- 
re La ride sottostante. Invece, raffigura il materiale grezzo da scolpi- 
rà. Sul video appare, infine, li simbolo dello scalpello che devi mano- 
vrare con destrezze. Par comandare lo spostamento detto scalpello 
premi un tasto qualsiasi delle tastièra e io strumento incidete la parte 
de scolpire. Per simulare un Intaglio più profondo nella melarla pre- 
mi Il tasto 'X\ Attenzione alla velocità di spostamento dello scalpello 
che dipende dal livello di difficoltà che Pai scatto: potrebbe diventare 
Incontrollabile... e allora dovresti ricominciata tutto da capo. 

Al termina dal lialata dorerete inoltre, riga par riga, una dettagliata 


10G CLR ■ V0L8 = COLOR 0, 2 = COLOR I * 1 ! COLOR4 , 2 ‘ PRINTCHR*< 147 > H VELI 

110 INPUTLI = IFLK 1 ORLI >8THEN 100 

1 20 I FL I - 1 THEHCOLOR 1 , 6 > 3 V= l G = P=4 * D- 1 

1 30 I FL I =2THENC0L0R 1 > 3 , 3 ■ V=1 5 = P=4 = D- 1 

111 I FL I — 3THEHC0L0R 1 .■ 4 j 3 1 V=20 : P=3 * D= 1 

150 IFLI=4THENCOLOR1,5,3-V=25=P=3=D-1 ^ : 

160 IFLI=5THEWCOLOR1 »8j 5 ‘ V=38 1 F-3 : D^l *, 

170 IFLI-6THEHC0L0R1 ,9, 4 ■ V=3S^ P=3^ D-2 

1S0 IFLI=7THEHCOLOR1,2,3=V«40=P=3=D=3 -, , .. 

190 I FU I-STHEHCOLQR l > 7 . 4 * V-4S * P=2 ‘ 0=4 • - 

200 IFLI-9THEHCOLORlrl2r5=V*50’P=2-O=e 

218 GOSU0390 1 IZ“3072 ■ HC=79*Hl-=39 'N2=460tN3*<O+5>#40> N4-N3+48 

220 F0RI=0TOPC 5 POKEXZ+I+NC+1 j 160 = HEXT 

230 FORI = 1 T0HC/2+ 1 * IFIHT<RHD<0>*P195>1THEHPOKE1Z+N3+1 , 160 ' ELSI 





MR'HDM SEI CAPATE Dì FARL ijflSNTE 
CI SEI QURSI RIUSCITO ! ! ! " : RETURN 


è una costante pe 
22fc Ciclo FOR-N 
due righe da ‘Scoi 
230-250: Crea il d 
generato un nume 
160 ). 

260-280: Queste ti 
il passaggio deilo 


de No scalpello sullo schermo; 
trovare sul nanfa* i u»rf|#J 


240 HEXT* FORI =0T0N1 

250 I FRND £ 0 > # 1 0>2ANOPEEK < I Z+ 1 +N3 !> ** 1 68THENP0KE 1 2+ 1 +N4 , 160 = ELSEPOKEI Z+I+H4, 32 
260 HEXT : V=IZ+N2 '• FORK** 1TQP « FORX-YT0V+M1 ’POKEX, 123 « GOSUB290 ' FOKEK, 108 
276 GETA$‘ IFA$THENGOSUB300 
230 P&KEX, 32 » HEXT = HEXT ; GOTO340 
29© F0RI-1 TOH » HEXT 'RETURN 

300 PdKfeXj £2S ■ POkEX-Nl-1 , 10B‘POKEX-N1-1 .225 
3 1 0 IFAfO "X M THEHS0UHD3 -, 900,. 3 - GOTO 3 30 \ ÉLSESOUHOSj. 750. 3 
320 PGKÉX-NC- 1 , 108 • PQKEX-NG- 1 % 32 » GGSUB290 
330 POKEX-H1-- 1.108: 00 SU B2 90 = P0KEX-N1 -1 , 32 ■ RETURN 

340 FORI-ITCHC ^ IFPEEKC IZ+N3+I >=PEEKaZ+I+NC+mHENXX=XX+l : HEXT = ELSENEXT 
350 IFXX=30THEHGOSUB420: ELSE IFXX<70THENOOSUE430 = ELSE IFXX>?1ORXX<79THENGOSUB440 
366 PRINT : FR I NT = PR INT'* PUNT I TOTAL I ZZAT I " XX 

370 PRINT ’PR INT" VUOI GIOCARE ANCQRR "CHRÌ< VCHRSC 132> " 7^ ?t 'GETKÉVR$ 

3S© I FR#<> " S 11 THENSCNCLR = PRINT "CIAO" = END ‘ELSE 100 
390 . PRINTCHRf<1475CHR*.f31 J "LIVELLO "LI" PASSAGGI SCALPELLCP 
400 CH AR .0,15." VELOC ITA" SCALPELLO" +STRS < V > 

4 1 0 OH AR ,0, 17, "R IGfl DA COP I ARE : Di STANZA " +STR*< D > ? RETURN 1 
420 FOR I = 1 TO 1 0GSSTEP25 « SOUND1 ,Ii X\ S0UND2. 1 , 3 = NEXT = GHAR, 0, 13. "BRAVO ! ! T " ''.RETURN 
430 SOUND3. 100.180 = CHHR 
440 80UND3. 1S0, 100CHAR 


* * - 

' 

100-110: Comandi colori e volumi suono, scelta fiveiio di gioco cor contrailo se il numero inserito è com- 1 

pH^fflyTf»KnflQyjnfcj^^BBTOCB^MynffiP^WPCWflwTmjHTgSKnQQPyi 

120-200; Definizione delle costanti In funzione del livello scelto: V determina la velocità di spostamento 
dello scalpèllo, P II numero dei passaggi, D la distanza della riga da copiare. v ì*QSSQ QSDBSSG0^ 
210: Salto alla subroutine 390; definizione delle costanti per disegnare sullo schermo inserendo gli oppor- 
tuni valori, con l'Istruzione POKE, nella memoria video; IZ è l'indirizzo di partenza del la memoria video, NI 


e compongono il 

memoria video, disegnando le 

_ p ef ogn j jQcazitìne viene 

ice 33) o inverno (codice 


m ceso affermativo salta alia si 
P 290: Ciclo di ritardo che deti 
il numero di interazioni, è 
I 300-330: Permettono di 

spazi e simulando il ^ 
f la se è stato premi 

che scolpisce and 
340: Questa riga i 
dello, confrontai 
sono uguali la va 
350: A seconda del 
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li listato che vi proponiamo questo mese è tè ivers/'one par M5X un 
classico fra i video-giachi. Si fratta di Bomber, un gioco che ha ap- 
passionato l possessori di home compufsr e che certamente ora en- 
T t/stèsmerà co/oro c/?e possiedono un MSX . 

al comando di un aereo da cadctè e ti stei dirigendo verso una 
citta nemica, Purtroppo, una voita giunto sofie città, h accorga che 
carburante si sia esaurendo. Inai a perdere quote; sano diteti ergo- 
no le. cime del grattacieli che avresti dovuto bombardare: ti rischio di 
schiantarsi aumenta di secondo In secondo. La tua unica speranza 
console net radere al suolo / grattacieli sono di te. in modo da avere 
la possibilità di creare un varco dove atterrare e rifare il pieno di 
beniina. 

T'astì: barra spazio per /anelo bombe 


103 RESTARE 5000 
ua FOR K*0 TO 12T II 
120 READ P.UPQKE 14336+K,i 
130 NEKT K '.JMl: V. 

135 SC = 0 ,' X 

1 ff » ' * 1 1 * * * ¥ * * t * * 1 t #± 1 i t ÌE^* X * 

151 ' INIZIO BIOCO 

152 -*;m**tm*t#*m***n'** 

160 CLS CDL0R6 , 5, 5 : VPOHE S192*2&,i 
lé5 %fl v=3 ■ YB-8 XB=fl ■ Q*RI4D< -TIME) fb *0 
167 LOCA TEA, 20 FR I N TSTR I N SI <60 , 215 > 

ITO FOR K*1 TO 23 STEP 3 
175 G*i+RND <SC+3)*12 

180 FOR W=i9 TO 19-G STEP -1 . LOC ATEK , W PR 

tNT-SfSr 

188. N£XT 14, K 

208’ P t> T S P R I TE8 , (K f V>, 1,0: PUTSPRITEi, <S + 1 
210 ABB*&144 + C32*INT<<Y + 5)/8)?tINT<0! + 2T 


1 KEPI COPVRIBHT 19S6 BV 14. CEL 
1& SCREEWl, 2 ■ WIPTH38 ; C0L0R15 ( 1 

BEF I NT A-2 

15 BEFU8R1 = «<H156 

28 'tniMmmmmmmtt 

* 1 ' rKÉJC LUTAZIONE 

22 

25 FOR K*1 TO 29 
39 UOCATEOjrK-PRINT’Sif" 

35 L0CATE29,K: PRINT'T 
48 NEHT K 

45 LOCATE0, 0 : PRIN7BTRIN6* 438, 2 
50 L 0 CftT E 0 , 2 1 : P R I N T ST RI NG * < 3 0 # 
60 LOCATE10 , 8 • PRINT" - BOMBER - 
65 L0CATE8 J 12-PRIHT”by M. Celi 
70 POR K-i-^TQ 15 
75 ClJLORK 

30 FOR W=1 TO 40 NEXT W 
85 BEEP : BEEP 
90 WEST K 

100 '*#*******#************* 
IBI ' LETTURA BAT I SPRITES 

102 


2j20 IF V>=1 44 THEN 2300 
225 IF UPEEM ABD) ®2i5 THEN 1000 
238 X-X + 4 . IFX>=253 THEN »l:Y = Y + 6 
250 IF FB=1 THEN 30O 




255 IF HOT STRIGO) OR X>225 THEN 208 
268 XB=X+14; YB-Y+16; PUTSPR1TE2, <XB, YB>,1 
, 2:FB*1 
270 GOTO 268. 

380 YB*YB + 8;RUT$PlUT£2, <XB,V8),i,2 
385 ADD=6144+< 32$ IHT<<Yl + 18>/3)) + INT<<XB 
+ S>/8) 

310 I F VPEEK<ADDX>215 AND VPEEK<ADD)<>2 
THEN 2Q0 

315 1F VPEEK<ADD)*219 THEM PUTSPRITE2 , ( 8 
,209):FB*0S0OTO 200 

320 PUTSPRITE2, <XB,YB),0, 3; VPOKE ADD,32: 
UP0KEADD’lj32: UPQKEA'DD+i , 32 
325 F0RK"1 TO 2Q0:NEXTK 

338 PUTSPRITE2, (8, 209) : FB»8 : SC*SC + 2 : GOTO 

200 ’ ;3 • : ' j\ ■■ K- y s 

1880 '«t» ttt***********?**** 

1801 DISTRUZIONE 

1002 ' S*********************** 

1010 POR K*1 TQ 1Q : FOR NkiS tO.l STEP-1 
1015 COLtìR HilsEtP: BEEff 
1820 HEXTH , K I ' l 

1030 CLS :;PUTSPRITE0,K0, 208) 

1040 LQCATE5,8 ; PftIMT"SEI STATO DISTRUTTO 
■ :L0CATE3,14:PRINT"HAI REALIZZATO PUNTI ; 
-jfeC 

1050 J«USR1<8> 




F I NKE Y$ = 11 " THEN 1058 EL 


SE RUM 

2003 'nmm *#****#*#*:* ***** 

2001 ' atterraggio 

2802 ■ r **3t#*tt#t*******#**J)C#=l!** 

2018 PLAY"T1580EABCCBAQ4ABCCBAD6ABCCBA" 

2815 IF PLAY<8> THEN 2015 

2817 FOR K= 1 TO 7B0U1EHT K 

2828 SC=fSC+58 

2850 GOTO 158 

2100 END 

5088 '**m*m*nm*;m***:¥ 

5001 ' DATI SPRITES 
5802 ' 

5018 DATA 192,192,224, 248,255,255,255, 12 

7.127.8.0. 0.0.8.0.0.0.0.0.0.255.255.255, 

255l 255L3,è,je,0,M>è 

5028 DATA 0,0,62,97,255,255,255,255,255, 

254.0. 0.8.8.0.0.0.0.0.8.252.254.254.252, 

252., 9,8, 0,0,0pÈ,0 

5038 DATA 13 , 15 , 7 , 2 , 3 , 3, 7 , 7!, 7, 7, 7 , 7 , 7 .. 7, 
3, ti, 476; 248, 1224,64,192, 192, 224, 224, 224, 2 
24,224,224,224,224, 1 9 2 , 1 2 S 
584« DATA 161 , 102 , 53 | 95 , 2 55:, 127 , 63 , 31 , 6 3 
, 127,191,127,95,174,13,76,8,63,36,251,25 
4, 25 5, 25 2, £54, £55, 254, 25 2, 25 2,250, 205, 1.6 

i 3 i • 

0 END 


, 42 
585 
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Vediamo ora di commentare brevemente il listato. 

La linea 10 seleziona lo screen 1 con gli sprites da 16X16, quindi riduce il numero massimo di 
colonne rappresentabili, cancella i tasti funzione e definisce tutte le variabili come intere poiché, 
nel programma, non avremo bisogno di utilizzare numeri in virgola mobile, in questo modo si 
velocizza notevolmente il programma e si risparmia memoria. 

La linea 15 definisce l'indirizzo di esecuzione di una routine iiji linguaggio macchina residente lij 
lOM, la quaie serve essenzialmente per "ripulire” il buffer di tastiera, ma di ciò parleremo 
impiantente durante il corso "L’ Assembler per MSX”. 

Le linee successive, da 20 a 90, realizzano una simpatica presentazione, visualizzando il nome 
lei programma e l’autore. 


Ì e linee da 100 a 130 leggono i dati costituenti gli sprites posti a partire dalla Ijnea 5000 e li 
ongono nelle opportune zone della memoria video. Questo sistema è molto più semplice e 
veloce della tradizionale assegnazione tramite l'Istruzione SPR1TE $ (). 

A |JMl lire itulltt (Il rad *190 il yiubu voto c proprio. Le lìnee dft 140 n 100 inizialissAno tutto lo 

variabili relative al movimento degli sprites e disegnano i grattacieli in base a parametri 
pseudocasuali generati alla linea 175. 

Alla linea 200 viene visualizzato lo aprite dell'aereo, mentre alla linea successiva viene calcolato 
l'indirizzo deila VRAM a cui si trova il carattere corrispondente alla posizione della punta del 
velivola; in seguito si verifica se tale indirizzo contiene H codice di un carattere costituente i 
grattacieli e in caso positivo si salta alla procedura di collisione corrispondente alla linea 2000; s> 
controlla, inoltre, che l'aereo sia atterrato e in tal caso si passa il controllo alla procedura di 
atterraggio di linea 1000. 

Dopo aver aggiornate te coordinate del velivolo si controlla se è presente una bomba e, in caso 
positivo, la si sposta grazie alta routine di linea 300 che provvede, inoltre, a controllare se 
quest ultima ha centrato un grattacielo o ha fallito il bersaglio; il tutto con un sistema uguale a 
quello appena descritto per rivelare la collisione dell'aereoplano. 

Net caso non siano presenti bombe si provvede a controllare se il giocatore ha premuto la barra 
spaziatrice e. in tal caso, si visualizza una nuova bomba. Il programma riprende quindi dalla llnéa 
200 che provvede a visualizzare l'aereo nella nuova posizione;. 

Bene, ora che sapete tutto su questo programma non perdete tempo digitatelo e iniziate a 
giocare! 
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OPERAZIONI ARITMETICHE 

In questa lezione passeremo in rassegna t& Istruzioni di addi- 
zione e sottrazione, le uniche normalmente implementale su 
microprocessori ad 8 bits. 

Vedrei no più avanti coma utilizzare queste istruzioni e quelle 
di rotazione presentate nello scorso articolo per realizzare 
brevi routines di moltiplicazione e divisione e per trattare nu- 
meri a più cifre nei diversi formati 

Sarebbe bene, a questo punto, ripassare la fazione sull'archi- 
tettura dal 6502 e su quella di Indirizzamento , nonché ie lezio- 
ni sul sistemi di numerazione. 

ADDIZIONE 

L'istruzione di addiziona influenza II flag di Cerry (riporto): 
uno del tlags del registro di alalo. 

Che cose significa? vediamolo con un esempio. 

Poniamo che l'accumulatore contenga il valore binario 
1 1 10001 1 <227 decimate) e che vi si voglia sommare il numero 
10 100000 (160 decimale), 
in assembler 65 02 utilizzeremo le istruzioni: 

CLC ; poniamo sicuramente II cerry a 0 
ADC *160 

che agirà nel modo seguente : 

1110 0011 

1010 0000 

ì 1000 0011 

Osserviamo che la somma ot£g&ma eccede le capaciti del- 
l'accumulatore che conterrà05inario 1QQQ 001 1; ma la somma 
ha g&jerato un Ipotetico hono bit: questa situaziona va segna- 
late pemtpter essere trattata successivamente. 
Quasfo^MponTOTI compito del flag Cerry II cui contenuto, 
dopo unawD&ràzione aritmetica, cqwspond&i&vatofé ( 0 o 1) 

tfft# >3 1 t £> il .riam ar Hli 

Se^jfrccptrsm, la somma a0navesg0superato TTTT 1111, 
i decimalejfylora iijmy\ sarajjm stato posto a zero. 
^L'istruzione A Po ltri i a^ onU^Ftrus&to comportamento del 
carry: essa àgglud&SpI rls^/molo alalo dai carry, operando in 
questo mode 


SEC 
LDA # % 
ADC* 1 


CÀ 7 

ACCI 

mooo ADDEH 


IULATORE 

IO 


RISULTAI 


10000000 
0000 1000 

1000 100Ì 


In altra parole, ADC permette di tenere conto dBifeventuale 
riporlo generato da una precedente addizione. 

Sf ruttando I riporti è cosi possibile, grazie ad apposite routi- 
nes, calcolare la somma di numeri di lunghezza superiore ad 
un byte, senza limiti particoiari. 

Attenzione: l'Istruzione ADC tiene SEMPRE conto delio stato 
del carry: se questo non deve ceserò considerato, sarà neces- 
sario porlo sicuramente a zero utilizzando l'Istruzione CLC: 
CLear Carry. 

Esiste, come abbiamo già visto, anche l'istruzione comple- 
mentare SEC: SEt Carry, che pone II flag cerry a 1. 


Tredicesima lezione 
di Onorio Ribolli 
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£602: MODI DI INDIRIZZAMENTO DI ADC 

L'istruzione ADC supporta il sei completo di modi di indiriz- 
zamento amméssi dai 6502; tutte te istruzioni utilizzano come 
sempre l'accumulatore come primo operando e restituiscono 
il risultato nello sfesso, cancellando ii risultato precedente. 

Il flag Carry viene sempre modificato. 


1 ) ADC numero 


2) ADC zero 


3) ADC zèro pag. X 


4) ADC indirizzo 

5) ADC ìnd. X 
ADC ind. Y 


immediato: addiziona un numero at- 
Taccumuiatore 

tt secondo operando è costituito da 
un dato residente in pagina zero. 

Adizione un offset contenuto in .X 
afl'ìndlrizzo in pagina zero indicato: ii 
datdUBPtenuto all'indirizzo risultante 
è addizionato all’accumulatore. 


Somma il efat 
indicato. 


solo all'indirizzo 


Afl'indìtizzàfhdicetd'^Rpe sommato 
un o/fsgpconlBnutO- 
net raftfstroXo . Y ; datrindifttgp nsui- 
T viene prelevato il dato da som- 
re all'accumulatore. 


6) AOC (indiretto). Y 
ADC (indiretto X) 

Indirizzamento indiretto: vedi la lezione sul modi di indirizza- 
mento. 

SOTTRAZIONE 

L'istruzione di sottrazione è, per molti versi, analoga alt'addì- 

*iOntr. pond ^ d 1 #/ Gorry*. 

Vediamo un esempio: 

1 0000 0000 prestito 
0011 1010— minuendo 
Olii 1100 = sottraendo 


1011 ino 


Nat riempio te stato dai carry segnala che, in una sottrazione 
precedente, 4 stato generato un prestito: di questo viene tenu- 
to conto daftìstruzione SBC, in maniera quasi analoga a quan- 
to abbiamo viste per fa somma. 

Quasi analoga, infatti: It prestito viene segnalato con ii carry a 
0: perciò, ss desideriamo Ignorarne fo state j dovremo scrìvere 
una sequenza di istruzioni come: 

LDA #100 

SEC ; carry 1 
SBC #50 

fin accumulatore troveremo U vaiate esadecimale 32 , corri- 
Spendente a 50 decimale, come desiderato, 

/ modi di indirizzamento supportati det 6502 per distruzione 
SBC sono gfi stessi già visti per ADC: si tratta di due istruzioni 
potenti, mettono a disposizione tutti i modi di indirizzamento 
supportati dai microprocessore. 


m 




RAMBO 


OCEAN 


C 64/1 ZW 
ZX 5PECTRUM 


THE GOONtES 


DATASOFT 


C 64/1 2 SS 


TRANSFORMERS 


OCEAN 


C 64/128 
ZX SPECTRUM 


COMMANDO 


ELITE 


C 64/1 2B 


VIE AIR KUNG-FU 


IMAGI NE 


C 64/126 


BACK TO THE FUTURE ELECTRIC DflEAMS c 64/128 


WINTER GAMES 


EPYX/US GOLD 


MONTV ON THE RUN GREMLIN GRAPHICS 


SABOTEUR 


DURELL 


ZX SPECTRUM 


STARQUAKE 


BUBBLE BUS 


ZXSPECTHUM 


nuora ani rata 


ift/MSX - 15 



REGALO 




